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IMPLEMENTASI TEKNIK GAMIFIKASI TERHADAP 





Bahasa Inggris adalah salah satu bahasa internasional yang paling sering 
digunakan dalam percakapan antar negara. Bahasa Inggris begitu penting untuk 
dipelajari dan perlu mendapat perhatian besar dari masyarakat luas. Motivasi 
merupakan salah satu faktor yang dibutuhkan untuk meningkatkan minat 
masyarakat dalam mempelajari bahasa Inggris. Oleh karena itu, penelitian ini 
menggunakan teknik gamifikasi sebagai faktor motivasi tersebut. Penelitian ini 
bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi pembelajaran bahasa inggris 
berbasis android dengan menggunakan teknik gamifikasi melalui framework Six 
Steps to Gamification (Werbach dan Hunter). Aplikasi ini dievaluasi melalui 
pembagian kuesioner berbasis Technology Acceptance Model dan mendapatkan 
hasil sebesar 88.79% pada kategori perceived ease of use, 83.30% pada kategori 
perceived usefulness, 86.54% pada kategori attitude toward using, 82.06% pada 
kategori behavioral intention to use, dan 80.35% pada kategori actual use.  
 
Kata kunci: actual use, attitude toward using, behavioral intention to use, bahasa 





GAMIFICATION TECHNIQUE IMPLEMENTATION ON 
ENGLISH LANGUAGE LEARNING APPLICATION 




English language is one of international language that often used in cross 
nation conversation. English language is so important to learn and needs major 
attention from wide community. Motivation is one of many factors needed to 
increase community’s interest in learning English language. Therefore, this 
research uses gamification technique as that motivation factor. This research aims 
to design and build English language learning application with gamification 
technique by using Six Steps to Gamification framework (Werbach and Hunter). 
This application is evaluated by distributing questionnaire based on Technology 
Acceptance Model. The evaluation results are 88.79% on perceived ease of use 
category, 83.30% on perceived usefulness category, 86.54% on attitude toward 
using category, 82.06% on behavioral intention to use category, and 80.35% on 
actual use category.  
 
Keywords: actual use, attitude toward using, behavioral intention to use, english 
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